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Narrativa 


Gérard Genette na sua obra Discurso da Narrativa, (1972) 
designa por narrativa um discurso cujo objeto é uma 
sucessão de acontecimentos, reais ou fictícios, e as suas 
diversas relações de encadeamento, de oposição, de 
repetição etc. 

Acontecimentos encadeados. 


Discurso: Um conjunto de ideias organizadas por meio da linguagem de forma a influir no 
raciocínio, ou quando menos, nos sentimentos do ouvinte ou leitor. 


Por exemplo: O rei morreu. 


A rainha morreu. 
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Gérard Genette na sua obra Discurso da Narrativa, (1972) 
designa por narrativa um discurso cujo objeto é uma 
sucessão de acontecimentos, reais ou fictícios, e as suas 
diversas relações de encadeamento, de oposição, de 
repetição etc. 

Acontecimentos encadeados. 


Discurso: Um conjunto de ideias organizadas por meio da linguagem de forma a influir no 
raciocínio, ou quando menos, nos sentimentos do ouvinte ou leitor. 


Por exemplo: O rei morreu. 


A rainha morreu de desgosto. 
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Gérard Genette na sua obra Discurso da Narrativa, (1972) designa 
por narrativa um discurso cujo objeto é uma sucessão de 
acontecimentos, reais ou fictícios, e as suas diversas relações de 
encadeamento, de oposição, de repetição etc. 

Acontecimentos encadeados. 


Discurso: Um conjunto de ideias organizadas por meio da linguagem de forma a influir no raciocínio, ou 
quando menos, nos sentimentos do ouvinte ou leitor. 


Por exemplo: O rei morreu. 
A rainha morreu de desgosto. 


Gerald Prince, Dictionary of Narratology,(1987) define o termo como 
“O contar de um ou mais eventos reais ou fictícios comunicados 
por um, dois, ou mais narradores a um, dois ou mais narratários”. 

O emissor é DIFERENTE do receptor. 


Por outro lado Michael Nitsche no livro Video Game Spaces Image, 
Play, and Structure in 3D Game Worlds considera que “a 
Narrativa pode ser melhor entendida como uma forma de 
compreensão que pode ser estimulada e afetada pelo universo do 
game” 
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Monomito e a Jornada do Herói 


O herói de mil faces — Joseph Campbell 


Lança a ideia do Monomito, um esquema narrativo 
específico que é compartilhado pelas lendas e mitos 
de todos os povos em todos os tempos. 

Neste esquema o herói (ou personagem central) 
deve abandonar a sua condição inicial e partir em 
uma viagem perigosa em busca de algo ou alguém 
importante. E é transformado nesta viagem. 
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O herói triunfa 
nos testes 
“comuns” e 
prova a sua 
determinação 
e torna-se 
apto a 
prosseguir na 
jornada. 
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O herói enfrenta 
Oo seu maior 
desafio até o 
momento, e não 
está claro se ele 
val vencer ou 
não, é revelada 
alguma 
vulnerabilidade 


do herói. 
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Inicio do Ato Ill 
O herói venceu 
as provações e 
deve optar entre 
continuar no 
“outro mundo” 
ou retornar ao 
“mundo normal” 


O Herói decide 
voltar para 


reestabelecer a 
normalidade. 
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Herói finalmente retorna estabelendo 


um novo “mundo comum” 
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Começo (ato |) Situa o público na ação, 
apresenta o problema do personagem 


VIDEO GAMES 


Meio (ato Il) Concentra-se nos obstáculos 
que impedem o personagem de resolver 
o problema apresentado no ato | 

Fim (ato Ill) O Personagem enfrenta e 
supera todos os obstáculos resolvendo 
finalmente o problema 
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Porque o Batman é o Batman ? 


Chapeuzinho Vermelho 


O Batman pode “aliviar” para o coringa ? 
Um “pixuleco” a mais ou a menos faria diferença ? 


Isso vai influenciar o design do level? 
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